battle doublette : Lasts Kings 2015 



Bonjour a tous, 

voici le retour du tournoi du club Versaillais CVJF, apres 2 annees d'absence. 

C'est avec plaisir que nous vous proposons une nouvelle journee de jeu dans son cadre bon enfant avec un 
tournoi en doublette pour sa cinquieme annee. 

Vous trouverez ici toutes les informations pratiques liees au tournoi (et les questions/reponses dans les 
posts suivants si vous etes sur un forum. 

- Infos tournois (date, lieu, ...) 

- Infos pratiques (acces, repas du midi, ...) 

- Infos reqlements (armees autorisees, scenarios, ...) 



a INFOS TOURNOIS (lien T3) : 

Quand : 8 Mars 2015. 

Oil : Maison de Quartier de Porchefontaine, 86, rue Yves le Coz, Versailles, 78000 ( localisation Gmap ). 
Places : 60 joueurs (soit 30 equipes de 2 joueurs). 

Poules : 2 poules de niveau (une poule forte pour les gros costaud, et une poule fun). 
Organisateur : CVJF (Sam & NevaR). 
Contact : asso.cvif(S>qmail.com (a verifier) 

Pour toutes questions, n'hesitez pas a posez vos questions ici sur le forum pour des questions generales, 
ou par MP si vous estimez avoir une question sur un point plus precis ou delicat. 

Inscription et T3 

L'inscription T3 se fait via cette page, et elle est obligatoire. 
Le prix : 9€ par joueur, soit 18€ par equipe. 
Pour les reglements en cheque, I'adresse est : 

Philippe Peylet 

XX rue du pont Colbert 

Batiment b1 

78000 Versailles 



Ordre du cheque : ASSO CVJF 



Planning 



Enregistrement & petit dejeuner 

Partie 1 

Dejeuner 

Partie 2 

Partie 3 

Remise des prix 



08h00 - 08h30 

08h30 - 11hOO (Sang & Gloire) 
1 1 hOO - 1 1 h50 

12h00 - 14h30 (II n'est pas rare d'echouer) 
15h00 - 17h30 (Ligne de bataille) 
17h45- 18h15 



Merci a vous tous de rester avec nous pour le podium et la remise de vos prix si vous pouvez. Nous 
tacherons de tenir notre timing pour cela. Surtout les applaudissements de chacun sont la meilleure 
recompenses qu'on peut avoir en recevant son prix. 



Prix 

Le tournoi Lasts Kings 2015 est a la fois un lieu de competition et du hobby. Ainsi seront remis des prix 
pour : 

3 premieres equipes de chaque poule sont recompenses. 

Meilleur joueur de chaque race ( 2 armees minimum par race pour etre qualifie). 

Plus belle Armee. 

Meilleur Esprit de jeu. 



3 INFOS PRATIQUES : 

Acces 

Voiture : 

Un parking (gratuit le dimanche) est disponible a la "maison de quartier de Porchefontaine ". Vous le 
retrouverez situe a I'arriere du batiment. 

Train / RER : 

Gare des Chantiers : Ligne N depuis Paris-Montparnasse (>15min en train direct), ligne U depuis La 
Defense. Puis prendre bus ligne B (voir ci-dessous). 

Gare Porchefontaine (puis 5min a pied jusqu'au tournoi) : RER C en direction de 
"Versailles-Chateau-Rive-Gauche". 

Bus : (faire lien avec plan des lignes de bus a gare de chantiers) 

Ligne B (Phebus) : a prendre depuis la gare de Versailles-Chantiers, arret Porchefontaine (10 min 
de trajet) 

Ligne 171 (RATP) : a prendre depuis Pont ou Musee de Sevre (Ligne metro 9 ou T2), direction 
"Chateau de Versailles" et descendre a I'arret Porchefontaine (puis 10 min a pied). 



Repas 

Petit dejeuner : 

A votre arrivee, croissant et cafe/the vous attendra en signe de bienvenue, afin d'etre d'attaque avant le 
debut de la premiere partie ;-) 

Repas du midi : 

A notre accoutumee, nous vous proposons de dejeuner avec notre formule a 4-5€. 

Elle comprend parmi un choix possible : un sandwich bien costaud, une boisson, et un snack. 



a INFOS REGLEMENT : 
Format et Composition 

Lasts Kings 2015 suivra les regies de la V8 de WHB. 

les armees devront etre choisis parmi les livres d'armees officielles de WHB. Ceci inclut les Nains 
du Chaos issue du livre "Tamurkhan". 

Les FAQ / Errata officielles seront utilises et peuvent etre obtenus sur 
http://www.blacklibrary.com/faqs-and-errata.html 

Toutes les figurines doivent etre peintes/soclees, et du type approprie aux troupes qu'elles 
represented (exemple: a venir). 

WYSIWYG : les armes, options d'armure et les ameliorations visibles indiquees dans les listes 
d'armees devront etre representees sur la majorite de vos figurines d'unites (hors etat-major comme 
indique dans le GBR). Ce point Wysiwyg est tres important, et si vous avez le moindre doute, 
n'hesitez absolument pas a nous poser la question via email (ex : les piques a malepierre de 
I'Abomination sont visibles). 

Les unites avec la regie eclaireurde plus d'une figurine devront avoir leur plateau de mouvement. 
Toutes questions de regies liees au tournoi, ou d'interrogation sur le tournoi sont a envoyer 
gentiment au asso-cvif(a)qmail.com . 

Regies generates 

chaque equipe forme une Alliance compose de 2 /Armees issues de 2 livres d'armee 
differents. 

Chaque armee doit etre de maximum 1200 points par coequipier d'alliance. 

Les points non-utilises sur les 1200 pts allouees par joueur ne sont pas reattribuables a 

son allie. 

Chaque armee possede son general, et Y Alliance nomme I'un deux Grand General. 

Les alliances incluant un joueur Skaven et/ou Elfes noirs remplaceront la regie Alliances 

Fragiles par "[...] lancez un seul de par alliance [...] 

Ni personnages spe. ni personnages nommes. 

Pas d'objets magiques identiques dans les armees de I' Alliance 

Les unites sont limitees a 350 pts maximum. 



35 figurines d'infanterie, 9 Figurines d'infanterie monstrueuse, et 4 de cavalerie 

monstrueuse par unite. 

Le nombre de tireurs par armee est de 40-50. 

3-4 max. machines de guerre par armee. Aucune machine de guerre identique. 
0-1 monstre / grande cible par armee. 



Regies magie 

Maximum 6 niveaux de magie pour I' Alliance. 

Maximum 12 des de pouvoir par phase de magie pour I' Alliance. 

Pas plus de 2 des de pouvoir/dissipation obtenus en plus des vents de magie pour 

I' Alliance (des de canalisation exclus) 

Les des de canalisation sont reserves auxjoueurs les ayant canalise. 

Les parchemins de dissipation ou arretant automatiquement un sort coute un de de 

dissipation. 

"Attention Messire !" se voit applicable jusqu'a 2 personnages par unite (choisi par le 
joueur) pour les sorts suivants : Ultime Transmutation, Abime de Noirceur, Soleil Violet de 
Xereus, le 13e sort, et Les etres du dessous. 



Restriction de composition d'armee 

Bretonniens : Potion sacree (0) ; Miroir d'argent (0). 

Comtes Vampires : Unites Etherees (0-2 perso inclus) ; Max. 6 Vargheists ; Emissaires 
d'outre-tombe (0-1). 

Demons : Max. 4 Betes de Nurgle - compte comme de la cavalerie monstrueuse dans les 
limitations ; Pierre d'ineluctabilite (0) ; le Canon a Cranes compte pour une machine de guerre. 
Elfes Noirs : Executeur (0-1), Unites de cavalerie legere (0-3), Conjurateurs (0-1) ; Les des 
generes par la dague sacrificielle comptent dans les des de pouvoir supplemental autorise. 
Elfes sylvains : Pas de doublette de type de fleches dans I' 'Armee. 

Empire : Pas plus de 3 unites de chevaliers (Chevalier, Chevalier du Cercle Interieur, Chevalier 
Demi-griffons) ; Le TAV compte pour une machine de guerre. 

Guerriers du Chaos : Troisieme Oeil de Tzeentch (0) ; le Canon Apocalypse compte pour une 
machine de guerre. 

Haut-Elfes : Banniere du Dragon-Monde (0). 
Hommes Betes : - 
Hommes-Lezards : - 

Nains : Interdiction de doubler une rune dArmure, d'lngenierie et Tueuse de sort sur un meme 

objet ; Rune de forge (0-1 ) ; le Gyrocoptere ne compte pas comme une machine de guerre. Le 

maTtre des runes/seigneurs des runes compte pour un sorcier niveau 2. 

Nains du Chaos : Calice (0) ; le Canon Apocalypse compte pour une machine de guerre 

Orques et Gobelins : Max 8 Trolls ; max 5 Fanatiques/Broyeur. 

Roi des tombes : Arche des Damnes (0-1). 

Royaumes Ogres : Coeur Infernal (0) ; le Boute-Fer compte pour une machine de guerre 
Skavens : Fusee funeste ou I'Orbe d'airain Max (0-1) ; la Banniere d'orage (0) ; la Banniere de la 
peste (0). 



Regies Maison du tournoi & FAQ : (a completer) 
Regies generales 

Maximum 30 figurines (infanterie, betes de guerre, nuees) ou 9 d'infanterie monstrueuse/Betes 

peuvent rester en garnison dans un batiment/tour. 

Une unite ne peut pas se reformer et etre de garnison dans un meme tour. 

Les batiments et les collines (et blocs de rochers/glaces infranchissables) sont consideres d'une 

hauteur infinie dans le cadre de la regie des lignes de vue. 

Les forets sont toutes de types normales. 

Phase de mouvement 

Un seul personnage par unite peut quitter I'unite pour charger au cours de la phase. 
Une unite ratant un test de stupidite n'a pas a quitter un batiment. 

Les pivots virtuelles ne sont pas permis. Done une figurine ne peut pas ignorer la regie des 1" durant 
un pivot. 

Phase de tir 

Les tirs de canons doivent avoir une ligne de vue directe sur le point vise initialement en plus de voir 
I'unite 

Les batiments et collines arretent les tirs et sorts se comportant comme le gabarit de tir d'un 
canon. 

Phase de magie 

L'invocation de Nehek (CV) ne permet pas a une unite en garnison de depasser les restrictions 
d'effectifs. 

Regies speciales : 

Predateur : les figurines fournissant des attaques de soutien beneficient egalement de cette regie. 
Tout joueur Elfe Sylvain peut poser une foret qui ne soit pas forcement de la marque GW, mais 
celle-ci ne doit pas faire plus de 8" x 10", et doit etre peinte et soclee. 

Phase de calcul des points de victoires : 

Une unite en fuite rapporte 50% de ses points (cout de perso inclus) 

Une unite reduite a moins de 50% de son effectif initial (hors perso), rapporte 50% du cout d'origine 
de I'unite (hors perso) 



Points du Tournoi : 

Chaque joueur se verra attribuer des points pour le classement du Lasts Kings 2015 en se basant sur les 
elements qui vont suivre. Le total se fera sur un total maximum de 80 points que chaque equipe cumulera 
grace aux 3 parties, f Esprit de jeu, et la Peinture. 

Points des batailles : 

3 parties permettront a chaque fois de recuperer jusqu'a 20pts par equipe, soit un total maximum de 60 pts 
sur I'ensemble des parties. 

Voici le tableau recapitulatif d'attribution des points de victoire (PV) pour vos 3 batailles : 



Difference de points de victoire 


Vainqueur 


Perdant 


0-150 


10(5) 


10(5) 


151-300 


11 (5) 


9(5) 


301-450 


12 (6) 


8(4) 


451-600 


13(6) 


7(4) 


601-750 


14(7) 


6(3) 


751-900 


15(7) 


5(3) 


901-1050 


16(8) 


4(2) 


1051-1200 


17(8) 


3(2) 


1201-1350 


18 (9) 


2(1) 


1351-1500 


19 (9) 


1 (1) 


1501 + 


20 (10) 


0(0) 



Un abandon est toujours synonyme d'un resultat de 20-0 pour son adversaire. 



Esprit de jeu : 

A la fin du tournoi, les joueurs auront cumuler des points pour tout ce qu'ils feront depuis I'inscription 
jusqu'a la fin du tournoi. Jusqu'a 1 0 points sont a gagner. 

Vous pouvez gagner facilement 6 points par Alliance pour vos listes d'armees ( voir section ci-dessous ), et 4 
points pour une attitude bon enfant (costume, bonne humeur, respect des choix d'orga/arbitre, ...). 
Ex : une Alliance peut se voit ainsi creditee un total de 1 0 points juste en envoyant a temps leurs listes 
d'armees a temps, sans erreur et avec la bonne mise en page, et en etant aimable avec ses adversaires au 
cours de la journee et respectueux des organisateurs ou arbitres (tenir les delais de sa partie, respecter un 
choix arbitral, ...). 

Avoir tout son materiel pour lejour J compte. Merci a vous d'emporter : Armee, LA, Errata, Feuille 
Wysiwyg, Des, Metre, gabarit, livre des regies, et vos meilleurs jet de des. 



Peinture de I'armee : 

Au cours de la pause dejeuner, les joueurs se verront demander de laisser leur armees exposees sur leur 
derniere table de jeu, pour que I'equipe organisatrice puisse vous attribuer une note de peinture. 
Une belle armee contribuant a une bonne ambiance et de belles parties, votre peinture compte pour nous 
dans la convivialite du tournoi, et de son classement. 

L'equipe organisatrice notera les /Armees individuellement avant de faire une moyenne par Alliance pour le 
classement generale. 

Un prix de peinture sera decerne pour une ou plusieurs armees. 

Pour ce week-end de jeu, les figurines doivent etre peintes avec 3 couleurs minimum, et leurs socles 
textures. Les figurines ne repondant pas a ces criteres seront exclues des parties en cours de jeu, ou les 
suivantes, et compteront comme pertes dans les scenarios avec points de victoires. 

Si vous avez un doute pour votre armee lie aux minimums requis en peinture, envoyez-nous un mail avant le 
tournoi avec photos. 



Scenarios : 

Partie 1 : "Sang & Gloire" 

Le scenario suit les regies du Sang & Gloire du GBR (voir p.XXX), avec les modifications suivantes : 

Bravoure : ne compte dans son calcul que les bannieres, grande banniere et le grand general de 
Y Alliance. 

Seuil de deroute : il est de 4 pour ce tournoi. La partie ne s'arrete pas quand on passe sous le seuil 

de deroute (mais donne sous conditions des PV - voir calcul ci-dessous). 

Duree de la bataille : la partie dure 6 tours (ou dans la limite de temps fixe par les orga.) 



Calcul des points de victoire 

Le calcul de cette version remaniee du Sang & Gloire se fait en 2 temps. Calculez vos points de victoires 
traditionnels, puis si vous avez rempli les objectifs du scenario, et additionnez. 

1 ) Referez-vous au tableau des points de batailles , votre score est entre parenthese pour ce 
scenario. 

2) Vous gagnez des points supplementaires si : 

- a la fin de partie, vous etes encore au dessus du seuil de deroute : 4 points. 

- vous avez mis en premier votre adversaire sous le seuil de deroute : 6 points. 

3) Additionnez les points de victoires de 1 ) et de 2). 

Ex : vous avez une difference de 1173pts de batailles, et vous avez etes le seul a etre passe sous 
le seuil de deroute (done en premier). 

Vous gagnez 8 points, et votre adversaire finit avec 12 points (2 + 4 + 6). 



Partie 2 : "Les Rares en embuscade" 

Champ de bataille ; 

4 pions objectifs sont repartis sur la table avant le deploiement : 2 dans chaque moitie de table, dont 1 dans 
la zone de deploiement et I'autre entre la zone de deploiement et la ligne mediane (pions objectifs fournis 
par I'organisation, ou vous pouvez utiliser un pion objectif de votre creation n'excedant par 50mm de cote). 
Les pions ne peuvent etre pose que un decor ou une zone de jeu ouverte (plaine, colline, foret, ...). 

Zone de deploiement : 

La zone de deploiement part de votre bord de table pour s'arreter a 12ps de la ligne mediane, et est eloigne 
de 6ps des bords lateraux. 

Premier tour : 

Une fois le deploiement termine, tirez au de pour savoir quel joueur va jouer en premier. Celui qui a termine 
de se deployer en premier ajoute +1 au resultat de son de. 

Duree de la Bataille : 

La partie dure 6 tours (ou dans la limite du temps fixe par les orgas). 
Conditions de victoires : 

La victoire est determinee avec uniquement les criteres suivants (unite rare ayant pris des objectifs, ou 
points bonus) : 

600 points si une unite rare (ou plus) est a moins de 4ps d'un objectif, et qu'il est situe dans la 
moitie de table adversaire . 

200 points si une unite rare (ou plus) est a moins de 4ps mais que celui-ci est conteste par une 

unite speciale, et qu'il est situe dans la moitie de table adversaire . 

100 points par General ou GB adverse mort (soit un maximum de 400 pts obtenable). 

25 points par pieces d'etat-major adverse tuees (ou en fuite au dernier tour). 

50 points bonus par une unite rare adverse tuees / (hesite a remplacer par) une unite rare tuee 

donne le double de ses points. 
Les unites (rares ou speciales) capturant ou contestant un objectif n'ont nul besoin d'une quelconque piece 
d'etat-major ou d'un personnage. 

Les unites en fuite ne peuvent pas "tenir" ou "contester" un objectif. 

Reportez-vous au tableau des points de batailles pour connaitre votre nombre de PV 



Partie 3 : "Ligne de Bataille" 

Voir GBR (p.XXX) 

Le nombre de points de victoire (PV) suit les restrictions du tournoi et le tableau des PV. 



Liste d'armees : 

Chaque Alliance doit envoyer ses listes d'armees a asso cvjf(a)qmail.com au plus tard a 20h00 le dimanche 
8fevrier2015. 

Chaque liste arrivee a temps offrira 1 point au classement, chaque liste arrivee sans erreur offrira un point 
supplemental, et un point de plus pour le respect de format (soit un total maximum de 6 points obtenable 
par I' Alliance). Ces points seront associes a vos points "Esprit du jeu". 

Les listes d'armees devront etre envoye dans le corps de I'email en respectant la mise en forme suivante : 
John Doe - Team Carbon - Comtes Vampires - Nom du Joueur - Equipe/Club - Armee 
Sei gneur 

Maitre Necromant (General et general d'alliance) - 220 - V K ligne : unite/personnage - total des points 

Arcanes vampiriques - niveau 3 - 2 iiime ligne : domaine de magie, niveau de magie, equipements et monture. 
Periapte Noir - 3 >i,rne ligne : objets/dons/pouvoirs magiques et bannieres. 

Heros 
Vampire - 181 

Domaine de la mort - niveau 1 - arme de base, armure lourde, bouclier 
Suaire de la nuit, Reflexes prodigieux 

Bases 

20 zombies - 70 

Etendard, musicien 

20 zombies - 70 

Etendard, musicien 

20 zombies - 70 

Etendard, musicien 

5 Loups Funestes - 50 

Champion 

5 Loups Funestes - 40 
Speciales 

19 Gardes des Cryptes - 258 

Armes lourdes, Etendard, Musicien, Champion 

1 Nuee d'Esprits - 45 
Rare 

Carrosse Noir - 195 



Total - 1199 



